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pembaca akan sejarah serta nilai yang disampaikan terserap dan dapat diterapkan. 
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lain: 
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3.  Agatha Maisie Tjandra, S.Sn., M.Ds., sebagai koordinator peminatan 
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Guna meningkatkan minat anak muda berusia 15 sampai 19 tahun terhadap sejarah 
Indonesia, penulis menggunakan visual storytelling berupa sejarah Proklamasi 
yang diterapkan ke komik interaktif dan dioperasikan ke media gadget Android. 
Dengan projek perancangan ini, penulis berharap komik ini dapat meningkatkan 
minat anak muda terhadap sejarah Proklamasi dan dapat merefleksikan diri dari 
nilai moral yang terkandung di dalamnya. Laporan ini mencakup tahapan 
perancangan karakter sebagai elemen penting yang mampu membedakan para 
tokoh serta mengomunikasikan cerita dalam komik. Dalam tahapan perancangan 
karakter, penulis menggunakan metode penelitian pengumpulan data kuantitatif 
yaitu dengan observasi, wawancara, serta studi referensi dan teori perancangan 
karakter menurut Dave William Harrison.  
 




In order to increase the interest of young people from 15 years to 19 years old 
against Indonesian history, the author uses a visual storytelling that contains the 
history of the Proclamation that is applied to interactive comics and uses Android 
gadget as a media. With this project, the author hopes that the comic could make 
the teenagers increase their interest in learning history and reflect themselves on 
the moral values contained in the story. This report covers the stages of character 
design as an important element which could distinguish the characters and 
communicate stories in comics. The author uses quantitative method to collect 
necessary data for the stages of character design such as observation, interviews, 
and reference studies and character design theory according to Dave William 
Harrison. 
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